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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Disiplin diri sangat erat kaitannya dengan peraturan dan norma. Menurut 

Slameto (dalam Cahyani & Winata, 2020) disiplin diri merupakan penerimaan 

diri individu untuk selalu patuh dan proporsional antara hak dan kewajiban 

individu terhadap peraturan yang berlaku di lingkungannya. Adapun pendapat 

lain menurut Aitma & Rustika (2016) disiplin diri adalah perilaku individu 

untuk tetap patuh terhadap peraturan sehingga mampu menangani berbagai 

gangguan dari dalam diri maupun luar seperti, rendahnya motivasi diri, 

menghabiskan waktu dengan bermain, melakukan tindakan yang tidak terpuji, 

dan gangguan yang lainnya. Maka dapat disimpulkan bahwa disiplin diri 

merupakan suatu hal yang penting dalam kehidupan, sebagaimana setiap 

individu dituntut untuk patuh dan taat terhadap peraturan dan norma yang 

berlaku, untuk kemudian mampu menciptakan keteraturan-keteraturan yang 

dapat mewujudkan tujuan dan harapan yang ingin dicapai.  

Disiplin diri tidak lepas dari karakter yang harus dimiliki seorang pelajar. 

Dalam upaya meningkatkan disiplin diri siswa dapat dikaitkan dengan nilai-

nilai karakter dari Prabu Angling Darma. Prabu Angling Darma dipilih 

sebagai model karena merupakan salah satu tokoh Raja legenda dari cerita 

rakyat Jawa Timur dengan karakter yang dianggap dapat meningkatkan 

disiplin diri siswa. Karakter dari Prabu angling darma yang dapat dijadikan 

untuk meningkatkan disiplin diri yaitu 1) jujur; 2) kerja keras; 3) sabar; dan 4) 

amanah (Setiawan, 2019).  

Berdasarkan arsip cerita rakyat Jawa Timur karakter jujur yang dimiliki 

oleh Prabu Angling Darma tercermin pada sepenggal cerita yang 

menunjukkan bahwa Prabu Angling Darma yang membenarkan telah 

membunuh Naga Gini merupakan istri dari sahabatnya yakni Naga Pertala 

yang sedang berselingkuh dengan raksasa (Setiawan, 2019). Hal ini 

membuktikan bahwa Prabu Angling Darma telah berkata jujur meskipun telah 

melakukan perilaku yang tidak baik. Menurut Himayati (2019) perilaku jujur 
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sangat memiliki pengaruh yang kuat pada disiplin diri, hal ini dikarenakan 

jujur merupakan upaya individu untuk selalu berperilaku lurus dan benar, 

sehingga dapat mencegah perilaku yang menyimpang.  

Nilai karakter yang terdapat pada Prabu Angling Darma selanjutnya 

adalah kerja keras. Gambaran perilaku kerja keras pada Prabu Angling Darma 

dalam arsip cerita Rakyat Jawa timur ditunjukkan dengan Prabu Angling 

Darma berupaya keras menjaga wilayah kerajaan dan rakyatnya dalam 

peperangan melawan raksasa (Setiawan, 2019). Karakter kerja keras menjadi 

unsur yang dapat meningkatkan disiplin diri. Hal ini sependapat dari Sudrajad 

(2013) disiplin diri timbul berasal dari kemauan kuat dan kerja keras untuk 

senantiasa potuh dengan peraturan yang ada. 

Adapun karakter sabar yang dapat memengaruhi disiplin diri siswa 

berdasarkan arsip cerita rakyat Jawa Timur yakni Prabu Angling Darma 

menerima ujian berupa kutukan yang menimpa padanya menjadi seekor 

burung belibis putih (Setiawan, 2019). Sabar sangat diperlukan dalam disiplin 

diri karena di dalam disiplin diri individu diharapkan mampu mengendalikan 

dirinya agar taat terhadap peraturan, oleh karenanya dalam mengendalikan diri 

sangat membutuhkan sikap dan perilaku sabar (Umarudin, 2021) 

Amanah juga menjadi karakter dari Prabu Angling Darma yang dapat 

meningkatkan disiplin diri siswa. karakter amanah diceritakan negara 

Malawati tampak tentram, subur, dan bahagia berkat kesungguhan Prabu 

Angling Darma dalam menjaga negara dari segala serangan lawan dan 

mencukupi kebutuhan rakyatnya (Setiawan, 2019). Kaitan antara amanah dan 

disiplin diri dipaparkan oleh Aprilia (202) bahwa individu yang mampu 

menjalankan perilaku yang taat maka dapat diartikan bahwa individu tersebut 

mampu melaksanakan segela perintah yang diamanahkan dengan baik.  

. Berdasarkan observasi yang dilaksanakan bersama salah satu guru BK di 

SMKN 1 Kediri ditemukan sebuah fakta yang mengungkap bahwa siswa 

pelajar di sekolah tersebut mengalami minusnya disiplin diri dalam proses 

pembelajaran. Hal ini ditunjukan dengan perilaku siswa yang sering kali 

membolos, tidak mengerjakan tugas dari guru, terlambat saat pengumpulan 

tugas, merokok di kelas, asyik bermain handphone saat guru menjelaskan 
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materi, dan lain-lain. Dengan perilaku tersebut sangat menggangu proses 

pembelajaran. Siswa akan mengalami penurunan pada hasil belajar yang 

ditunjukkan dengan nilai akademik siswa yang menurun.  

Menurut Amala & Kaltsum (2021) guru BK adalah seroang yang memiliki 

kewajiban dalam memfasilitasi perkembangan peserta didik untuk 

membangun kepribadian yang berkarakter. Maka, pada permasalahan di atas 

menjadi peran guru BK sebagai penggerak dalam membantu menyelesaikan 

permasalahan akan rendahnya disiplin diri dan memanamkan disiplin diri pada 

siswa melalui layanan bimbingan konseling. Dalam hal ini guru BK sangat 

membutuhkan pembaruan melalui inovasi dalam bentuk model media BK.  

Media BK adalah perangkat yang dipergunakan untuk menuangkan pesan 

bimbingan dan konseling yang mampu mempengaruhi pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat siswa/ konseli sehingga siswa mampu memecahkan 

masalah yang dihadapi (Nursalim, 2013).  Menurut Nursalim (2013) terdapat 

beberapa hal akan pentingnya penggunaan media BK, yakni: 1) kemudahan 

guru BK dalam memperagakan media BK; 2) kemudahan guru BK dalam 

penguasaan terhadap media dan materi BK; 3) kemudahan guru BK dalam 

memberikan layanan kepada siswa; 4) mempengaruhi minat siswa untuk aktif 

dalam proses kegiatan layanan BK. Oleh karena itu, salah satu yang dapat 

guru BK kembangkan dalam meningkatkan disiplin diri siswa adalah media 

permainan board game Angling Darma. 

Media board game Angling Darma adalah media permainan yang 

menggunakan papan sebagai media utamanya. Dalam permainan board game 

biasanya terdapat aturan tertentu untuk meminkannya yang termuat dalam 

buku panduan. Buku panduan media board game Angling Darma 

diperuntukkan bagi guru BK agar dapat memberi pedoman, kemudahan, 

kefahaman, dan memperlancar guru BK dalam memberikan layanan kepada 

siswa. Sesuai dengan namanya media board game Angling Darma 

menyematkan nilai-nilai karakter yang terkandung pada tokoh Prabu Angling 

Darma. Nilai-nilai karakter Prabu Angling Darma dianggap berkaitan dalam 

penguatan disiplin diri, Sehingga diharapkan pengembangan media board 
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game Angling Darma yang dapat meningkatkan disiplin diri siswa kelas XI 

SMKN 1 Kediri yang dikemas secara menarik dan edukatif.  

Relevansi indikator disiplin diri dengan makna nilai-nilai karakter Prabu 

Angling Darma sebagai berikut: 

Tabel 1.1 Relevansi Indikator Disiplin Diri dengan Makna Nilai-Nilai 

Karakter Prabu Angling Darma 

No 
Indikator Prabu Angling 

Darma 
Indikator Disiplin Diri 

1 Jujur  

Jujur merupakan perilaku yang 

muncul berdasarkan kesesuaian 

antara ucapan dengan perbuatan 

Mengendalikan diri saat 

menghadapi ujian  
Mengendalikan diri saat 

menghadapi ujian 

merupakan kemampuan 

siswa dalam berperilaku 

jujur saat ujian 

berlangsung 

2 Amanah  
Amanah merupakan perilaku 

seseorang yang dapat dipercaya 

 

Mengendalikan diri menaati 

tata-tertib di sekolah  

Mengendalikan diri menaati tata-

tertib di sekolah merupakan 

kemampuan siswa dalam 

mematuhi segala peraturan yang 

terdapat di sekolah 

Kehadiran di sekolah  
Kehadiran di sekolah merupakan 

kemampuan siswa secara fisik 

maupun mental dituntut untuk 

berpartisipasi aktif dalam 

keikutsertaanya terhadap 

kegiatan-kegiatan di sekolah 

3 Sabar  
Sabar adalah perilaku seseorang 

dalam menahan diri dalam 

segala bentuk macam kesulitan, 

kesedihan, atau segala sesuatu 

hal yang tidak disukai atau 

dibenci 

Mengendalikan  diri saat 

belajar di  kelas  

Mengendalikan  diri saat belajar 

di  kelas merupakan kemampuan 

siswa untuk berperilaku 

berdasarkan moral, nilai, aturan 

yang berlaku di lingkungan 

sekolah sehingga mampu 

memunculkan perilaku yang 

positif dan berdisiplin saat 

berlangsungnya proses 

pembelajaran 
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4 Kerja keras  
Kerja keras adalah perilaku yang 

ditunjukkan dengan semangat 

yang muncul dalam diri untuk 

mampu mencapai keinginan atau 

target pribadi 

 

Prokastinasi akademik 

Prokastinasi akademik merupakan  

perilaku siswa dalam menunda-

nunda mengerjakan dan 

mengumpulkan tugas yang 

diberikan oleh guru sehingga 

diperlukan kemampuan siswa 

untuk mengurangi dan mengatasi 

permasalahan tersebut 

Memiliki jadwal kegiatan  
Memiliki jadwal kegiatan 

merupakan kemampuan siswa 

untuk mewujudkan perilaku yang 

disiplin dan  aktivitas belajar 

siswa sehingga mampu secara 

terorganisir merancang dan 

menyususn jadwal balajar dan 

senantiasa berkomitmet 

melaksanakannya dalam 

kehidupan sehari-hari 

 

1.2 Tujuan 

Media board game Angling Darma bertujuan untuk meningkatkan disiplin 

diri siswa kelas XI di SMKN 1 kediri dan membantu guru BK dalam 

memberikan layanan kepada siswa, agar siswa mampu menunjukkan 

ketertarikan, pemahaman, dan kenikmatan saat kegiatan layanan bimbingan 

konseling. Selain itu, diharapkan mampu menumbuhkan kesadaran akan 

pentingnya mempelajari budaya khususnya nilai-nilai luhur tokoh budaya 

yang dapat dijadikan sebagai pedoman hidup bagi pelajar. 

   

1.3  Sasaran Pemakai 

Media board game Angling Darma merupakan media yang dikemas secara 

menarik dan edukatif. Media ini menggunakan media papan dengan 

menautkan nilai-nilai luhur dari tokoh budaya Prabu Angling Darma untuk 

meningkatkan disiplin diri siswa. Dengan demikian, yang menjadi sasaran 

pemakai media ini berdasarkan hasil observasi adalah siswa kelas XI di 

SMKN 1 Kediri yang memiliki disiplin diri rendah.  
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BAB II 

SPESIFIKASI PRODUK 

 

2.1 Deskripsi Produk 

No Piranti Gambar Deskripsi 

1 Papan media  

 

Papan permainan yang dimainkan 

oleh pemain dengan mengikuti alur 

dimulai dari lintasan batu (start) 

hingga tanah (finish) 

2 Pion 

 

Alat yang digunakan sebagai 

penggerak saat bermain 

3 Cawan 

Chatinos 

 

Alat yang digunakan sebagai wadah 

bola warna dan tongkat 

penyeimbang 

4 Bola Warna   

 

Alat yang digunakan siswa untuk 

mengambil bola berdasarkan warna 

kartu pijak  

 

5 Tongkat 

penyeimbang 

 

Alat yang digunakan sebagai 

penentu pemain untuk  menang 

atau kalah.  
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6 Kartu 

Tantangan 

 

  

 

Berisi tugas tantangan dengan kartu 

berwarna merah, kuning, hijau, biru  

yang berisi nilai luhur dari Prabu 

Angling Darma 

7 Kartu Pijak 

 

Lintasan bermain yang terdiri dari 

lintasan batu dan tanah yang di 

baliknya terdapat warna merah, 

kuning, hijau, biru yang sesuai 

dengan warna kartu tantangan dan 

bola warna 

8 Punishment 

Card/ Kartu 

Hukuman  

  

berisi hukuman bagi siswa yang 

tidak mampu menjawab kartu 

tantangan 

9 Buku 

Panduan 

 

Petunjuk pelaksanaan permainan 

bagi guru BK mengenai rasional, 

tujuan, sasaran, materi, serta tata 

cara dan aturan permainan.  

 

2.2 Peran Guru BK 

1. Guru BK membagikan skala disiplin diri untuk mengetahui disiplin diri 

siswa yang perlu ditingkatkan. 
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2. Guru BK merancang jadwal untuk bimbingan kelompok. 

3. G uru BK melaksanakan bimbingan kelompok sesuai dengan rencana 

pelaksanaan layanan yang terdapat pada buku panduan. 

4. Guru BK menjelaskan mengenai tujuan layanan, disiplin diri, dan Prabu 

Angling Darma pada awal pelaksanaan bimbingan. 

5. Guru BK bertugas menjelaskan maksud permainan dan ketentuan 

permainan. 

6. Guru BK bertugas untuk menyiapkan piranti-piranti permainan sebagai 

berikut: a) guru BK dapat menyatukan board game yang bergambar sungai 

dan hutan, b) guru BK meletakkan cawan chatinos pada gambar lingkaran 

yang terdapat pada board game sungai; c)  guru BK dapat memasukkan 

bola warna dan tongkat penyeimbang pada cawan chatinos; d) guru BK 

dapat meletakkan seluruh pion pada posisi start; e) guru BK dapat 

meletakkan kartu pijak berdasarkan gambar pijakkan/ area lintasan 

bermain. 

7. Guru BK memimpin diskusi dengan siswa mengenai aturan bermain  

8. Guru BK memberikan tugas pemgembangan disiplin diri pada saat 

permainan. 

9. Guru BK mengevaluasi proses layanan. Panduan evaluasi ada pada bab 

selanjutnya. 

10. Guru BK sebagai pemimpin kelompok selama proses bimbingan 

kelompok berlangsung. 

A.  2.3 Peran Siswa  

1. Siswa diharuskan mengawali permaian dari start/ awal media board game 

Angling Darma bergerak maju berdasarkan alur pada lintasan permainan 

yang terdapat 12 bagian pada wilayah sungai dan 12 bagian pada wilayah 

hutan hingga finish/ akhir. 

2. Siswa diharuskan melakukan hom pim pa untuk menentukan urutan dalam 

bermain board game Angling Darma 

3. Siswa diharuskan mengambil 1 bola pada cawan chatinos berdasarkan 

warna kartu pijak yang diperoleh. Dalam hal ini siswa tidak diperbolehkan 

memindahkan bola lain pada saat mengambil bola. 
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4. Siswa boleh secara tidak sengaja menyentuh tongkat penyeimbang saat 

mengambil bola, namun siswa tidak diperbolehkan dengan sengaja 

memegang  atau memindahkan tongkat penyeimbang pada posisi 

manapun. 

5. Sisiwa diwajibkan menyelesaikan soal tantangan berdasarkan warna bola 

yang diambil pada saat tongkat penyeimbang terjatuh. Warna bola tersebut 

disesuiakan pula dengan warna kartu tantangan yang tersedia. 

6. Siswa wajib menjalankan punishment dengan mengambil punishment card 

2.4 Tata Cara Permainan 

1. Guru BK menjelaskan mengenai tata cara permainan media board game 

Angling Darma. 

2. Guru BK mengumpulkan siswanya sejumlah 6 siswa kelas XI yang 

memiliki disiplin diri rendah. 

3. Guru BK meminta siswa melakukan hom pim pa untuk menentukan urutan 

pemain atau giliran saat bermain. 

4. Masing-masing siswa dapat mengambil pion dengan 6 warna yang telah 

tersedia, yaitu merah, kuning, hijau, biru, ungu, oranye. 

5. Pemain pertama dapat menggerakkan pion pada lintasan pertama/ lintasan 

batu, dengan kemudian siswa harus membuka kartu pijak yang tersedia.  

6. Setelah mengetahui warna yang diperoleh dari kartu pijak tersebut, siswa 

diminta mengambil 1 bola pada cawan chatinos berdasarkan warna dari 

kartu pijak yang diperoleh. Dalam hal ini dapat dilanjutkan oleh pemain 

berikutnya pada lintasan/ pijakan ke-2.  

7. Pemain yang menjatuhkan tongkat penyeimbang pada cawan chatinos 

dapat mengambil kartu tantangan berdasarkan warna bola yang diambil 

dan menjawab soal tersebut.  

8. Pemain tidak mampu menjawab soal tantangan tersebut, maka pemain 

mendapatkan punsihment  dengan mengambil punishment card/ kartu 

hukuman.  

9. Pemain yang telah menjatuhkan tongkat penyeimbang (pemain kalah), 

maka selanjutnya seluruh bola dimasukkan kembali ke cawan chatinos. 
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10. Urutan pemenang dalam permainan ini berdasarkan pemain yang 

memasuki jalur finish yang lebih dulu sampai dan diikuti oleh pemain 

berikutnya 

11. Permainan selesai ketika semua pemain sudah melewati jalur finish/ 

lintasan tanah. 

2.5 Soal Tantangan  

No 

Indikator 

Prabu 

Angling 

Darma 

Indikator 

Disiplin Diri 
Soal Pertanyaan 

1 Jujur  

(Kartu 

Biru) 

 

Mengendalikan 

diri saat 

menghadapi 

ujian 

1. Apakah pengertian dari jujur? 

2. Apakah jujur itu penting? 

3. Sebutkan contoh siswa yang tidak jujur 

saat mengerjakan soal ujian! 

4. Sebutkan contoh siswa yang jujur 

mengerjakan soal ujian! 

5. Sebutkan faktor siswa tidak jujur 

mengerjakan soal ujian! 

6. Peragakan siswa yang mengerjakan soal 

ujian dengan tidak jujur! 

7. Hukuman apa yang pantas bagi siswa 

yang tidak jujur saat ujian! 

8. Apa saja alat yang siswa gunakan saat 

mencontek? 

9. apa tindakanmu ketika melihat teman 

yang mencontek/ bekerja sama saat ujian 

10.  Apa dampak yang akan terjadi jika tidak 

jujur saat ujian? 

11.  Bagaimana cara mencegah agar dapat 

selalu jujur saat mengerjakan ujian? 

12. Bagaimana caramu menolak teman 

mengajak berkerjasama saat 

mengerjakan soal ujian? 

2 Amanah 

(Kartu 

Kuning)  

Mengendalikan 

diri menaati 

tata-tertib di 

sekolah 

1. Sebutkan bentuk menjaga kebersihan 

lingkungan sekolah! 

2. contohkan siswa yang tidak 

menggunakan atribut seragam yang 

lengkap! 

3. Tebak gambar! Silahkan peragakan 

gambar di bawah ini kepada teman-

temanmu. Dilarang mengeluarkan suara. 
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Buang Air Kecil Sembarangan 

(Sumber : www.waspada.co.id) 

4. Hukuman apa yang pantas bagi siswa 

yang membuang sampah sembarangan 

5. Sebutkan seragam sekolah lengkap dari 

hari senin sampai jumat! 

6. Peragakan menegur teman yang 

membuang sampah sembarangan! 

Kehadiran di 

sekolah 

7. Pukul berapa kamu masuk sekolah? 

8. Hukuman apa yang pantas bagi siswa 

yang terlambat masuk sekolah! 

Peragakan! 

9. Apa saja alasan siswa terlambat datang 

sekolah? 

10. Sebutkan tahap yang harus dilakukan 

ketika terlambat datang ke sekolah! 

11. Bagaimana cara agar tidak terlambat 

datang ke sekolah? 

12. Peragakan menolak ajakan teman untuk 

membolos? 

3 Sabar 

(Kartu 

Hijau)   

Mengendalikan  

diri saat belajar 

di  kelas 

 

1. Peragakan siswa yang tidak 

memperhatikan guru saat mengajar! 

2. Bagaimana tindakanmu jika tidak paham 

saat guru menjelaskan? 

3. Bagaimana sikapmu jika ada teman yang 

bertengkar di kelas? 

4. Bagaimana sikapmu jika ada teman yang 

dibulli? 

5. Bagaimana sikapmu jika kamu menjadi 

korban bully? 

6. Bagaimana sikapmu jika ada teman yang 

mencuri barang milikmu? 

7. Peragakan mengondisikan suasana kelas 

yang ramai! 

8. Apa yang kamu jika guru tidak dapat 

mengajar di kelas, karena ada 

kepentingan lain? 

9. Peragakan menegur teman yang ramai 

karena tidak memperhatikan guru 

mengajar! 

10.  Apa pentingnya mencatat materi yang 

diterangkan oleh guru ? 

11. Bagaimana sikapmu jika ada teman yang 

sulit diajak belajar bersama dikelas? 
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12. Apakah kamu sering mengucapkan 

kalimat yang buruk/ kotor/ kasar saat 

belajar di kelas? 

4 Kerja Keras 

(Kartu 

Merah) 

Prokastinasi 

Akademik 

 

1. Sebutkan alasan siswa malas dan 

terlambat mengejakan pekerjaan rumah 

dari guru! 

2. Bagaimana cara agar semangat 

mengerjakan tugas/ PR dari guru? 

3. Apa pentingnya pekerjaan rumah/ tugas 

dari guru? 

4. Hukuman apa yang pantas jika siswa 

tidak mengerjakan PR? 

5. Tebak gambar! Silahkan peragakan 

gambar di bawah ini kepada teman-

temanmu. Dilarang mengeluarkan suara. 

 

 

 

 

Bermain game seharian 

(Sumber : www.revolusitekno.com) 

6. Berikanlah motivasi kepada temanmu 

agar tidak terlambar menyelesaikan 

tugas dari guru! 

Memiliki 

jadwal 

kegiatan 

1. Bagaimana cara efektif belajar yang 

menyenangkan? 

2. Sebutkan aktivitasmu dari bagun tidur 

hingga tidur lagi! 

3. Apa yang kamu gunakan untuk 

menghabiskan waktu luang? 

4. Tebak gambar! Silahkan peragakan 

gambar di bawah ini kepada teman-

temanmu. Dilarang mengeluarkan suara. 

 

 

 

 

 

Jadwal Belajar 

(sumber : id.wikihow.com) 

5. Jelaskan jadwal belajarmu ketika di 

rumah! 

6. Bagaimana pendapatmu terhadap siswa 

yang membuang-buang waktunya hanya 

untuk hal yang tidak bermanfaat? 
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B.  2.6 Disiplin Diri 

Istilah disiplin berasal dari bahasa latin disiplina yang menekankan 

kepada suatu kegiatan belajar dan mengajar. Istilah lainnya berasal dari 

bahasa inggris discipline yang artinya tertib, taat, atau mengendalikan tingkah 

laku, penguasaan diri, dan kendali diri. Hal ini juga sejalan dengan 

pendefinisian disiplin diri pada Kamus Besar Bahasa Indonesia yang artinya 

seorang yang memiliki sikap tertib, ketaatan, atau bidang studi yang memiliki 

objek, sistem, atau metode tertentu. Menurut Tu’u (2004) disiplin diri 

merupakan kesadaran dan dorongan dari dalam diri maupun luar seseorang 

untuk mematuhi dan mentaati peraturan dan tata tertib yang berlaku untuk 

menciptakan kondisi yang tertib dan teratur. 

 Menurut Arofah (2021) terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi 

siswa dalam membentuk perilaku disiplin, sehingga siswa menjadi patuh dan 

taat terhadap peraturan yang berlaku khususnya di lingkungan sekolah, yaitu 

1) kemampuan siswa untuk hadir di sekolah, siswa secara fisik maupun 

mental dituntut untuk berpartisipasi aktif dalam keikutsertaanya terhadap 

kegiatan-kegiatan di sekolah: 2) kemampuan siswa untuk merancang dan  

memiliki jadwal kegiatan, dalam mewujudkan perilaku yang disiplin dan  

aktivitas belajar siswa mampu terorganisir diperlukan penyusunan atau 

perancangan jadwal balajar dan komitmen untuk senantiasa merealisasikan 

dalam kehidupan sehari-hari; 3) kemampuan siswa untuk mengendalikan diri 

saat belajar di kelas, siswa sangat memerlukan kemampuan untuk berperilaku 

berdasarkan moral, nilai, aturan yang berlaku di lingkungan sekolah sehingga 

mampu memunculkan perilaku yang positif dan berdisiplin ; 4) kemampuan 

siswa untuk mengurangi perilaku prokrastinasi akademik, menunda 

mengerjakan dan mengumpulkan tugas menjadikan ketidakefektifan belajar 

siswa dan mengakibatkan menurunya nilai akademik, sehingga siswa perlu 

memiliki kemampuan dalam mengurangi perilaku prokrastinasi akademik. 

 Tu’u (2004) mengemukakan bahwa disiplin diri bertujuan agar siswa 

mampu bermanfaat bagi lingkunganya sebab kebiasaan-kebiasaan baik yang 

telah dipelajari dan diterapkan.  Siswa dapat meraih kesuksesan dalam dirinya 

melalui disiplin diri. Dalam disiplin diri mengajarkan siswa untuk 
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bertanggung jawab, berkerja keras, mengendalikan diri, dan menyadari segala 

tindakan yang baik maupun buruk. Dengan demikian, disiplin diri bukan 

bagian dari sifat bawaan manusia, melainkan perilaku yang dapat dipelajari. 

 

2.7 Prabu Angling Darma 

Legenda berasal dari bahasa inggris legend yang artinya cerita kuno 

yang berkembang di lingkungan masyarakat. Legenda atau cerita rakyat 

merupakan bagian dari hasil kebudayaan yang berbentuk sastra lisan 

(Rokhmawan & Firmansyah, 2018). Sedangkan  menurut Handani & Nafianti 

(2017) legenda adalah cerita rakyat fakta terjadi di lingkungan masyarakat 

setempat dengan dimainkan oleh manusia yang memiliki kekuatan super dan 

sering kali dikaitkan oleh kekuatan dari mkhluk supranatural. Adapun kisah 

dari seorang tokoh legenda yang bernama Prabu Angling Darma. Seorang raja 

yang bijaksana, sakti dan adil terhadap rakyatnya dapat dijadikan sebagai suri 

tauladan yang baik manusia moderen di zaman saat ini.  

Prabu Angling darma dalam serampai cerita rakyat jawa timur 

menceritakan seorang raja yang memimpin kerajaan Malawapati. Pada 

kisahnya yang sangat fenomenal yaitu Prabu Angling Darma sedang 

mengeluarkan ajiannya atau mantranya untuk mampu berbicara dengan 

hewan. Pada saat itu istrinya yang bernama Dewi Hambarwati meminta 

diajarkan ajian tersebut karena juga tertarik untuk bisa berbicara dengan 

hewan, namun Prabu Angling darma enggan untuk mengajari istrinya. 

Hingga pada akhirnya Dewi Hambarwati memuncak amarahnya dan berniat 

membunuh dirinya dengan membakar diri di api yang menyala-nyala.  Prabu 

Angling darma tidak mampu mencegah keinginan istrinya dan tewaslah Dewi 

Hambarwati di hadapan suaminya (Sungkowati dkk, 2011). 

Setelah kejadian tersebut Prabu Angling Darma bersumpah tidak akan 

menikah lagi dikarenakan cinta dan kesetiaan terhadap istinya. Pada suatu 

hari, Prabu Angling Darma ternyata terpikat oleh kecantikan dari Dewi Ratih 

dan berniat untuk menikahinya. Maka jatuhlah sebuah kutukan pada Prabu 

Angling Darma menjadi seekor burung belibis putih dan sang Prabu 

kehilangan seluruh kerajaan, kekayaan, rakyatnya. Kemudian prabu angling 
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darma bertekad untuk kembali mencari kejayaannya yang dahulu dia miliki 

(Sungkowati dkk, 2011). 

Dari sekilas cerita Prabu Angling Darma tersebut dijadikan sebagai 

konsep dari permainan media board game angling darma, sebagaimana kisah 

dari Prabu Angling Darma kehilangan segalanya yang dimilikinya, hingga 

akhirnya ia berusaha mencapai kejayaan seperti dahulu kala. Kisah Prabu 

Angling Darma ini pun berkaitan dengan upaya seorang siswa untuk memiliki 

disiplin diri yang tinggi yang terpancar dari karakter dari prabu angling 

sehingga siswa mampu meningkatkan dan menerapkan disiplin diri dalam 

kehidupan sehari-hari. Nilai karakter yang di miliki Prabu Angling Darma, 

yaitu jujur, kerja keras, sabar dan amanah (Setiawan, 2019). 
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BAB III 

EVALUASI 

 

3.1 Tahapan Layanan Bimbingan Kelompok 

Dalam proses layanan untuk mewujudkan layanan yang terarah, runtut, 

sesuai tujuan, dan tepat pada sasaran sangat diperlukan sebuah tahapan 

layanan bimbingan kelompok. Menurut prayitno (dalam Pranoto dkk, 2016) 

bahwa tahapan-tahapan bimbingan kelompok terdapat empat, yaitu 1) tahap 

pembentukan; 2) tahap peralihan; 3) tahap kegiatan; 4) tahap pengakhiran. 

Tahapan bimbingan kelompok tersebut digunakan sebagai panduan  dalam 

penyusunan rencana program layanan bimbingan kelompok untuk 

meningkatkan disiplin diri siswa kelas XI di SMKN 1 Kediri dengan 

menggunakan media board game angling  darma. Subjek bimbingan 

kelompok merupakan siswa kelas XI SMKN 1 Kediri yang perlu ditingkatkan 

disiplin dirinya berdasarkan hasil skala pengukuran disiplin diri yang di isi 

oleh siswa kelas XI SMKN 1 Kediri. Rencana program layanan bimbingan 

konseling SMKN 1 Kediri dipaparkan sebagai berikut. 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Disiplin Diri 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami mengenai 

disiplin diri 

2. Konseli mampu memahami mengenai Prabu 

Angling Darma 

3. Konseli memahami tujuan bimbingan 

kelompok 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu 1 x  45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-1 (TAHAP PEMBENTUKAN DAN TAHAP 

PERALIHAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

 

Tahap Awal / 

Pedahuluan 

1. Membuka dengan salam dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK memperkenalkan diri dilanjut 

dengan meminta masing-masing siswa untuk 

berkenalan 

4. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

5. Guru BK membangun suasana dengan ice 

breaking 

Tahap Inti 1. Guru BK mengajak peserta didik untuk 

berkomitmen menyelesaikan semua tahapan 

bimbingan kelompok 

2. Guru BK menjelaskan tugas dari setiap 

peserta didik 

3. Peserta didik diminta mengisi  pre test berupa 

skala disiplin diri yang dibagikan oleh guru 

BK  

4. Guru BK menjelaskan mengenai disiplin diri 

5. Guru BK menjelaskan mengenai Prabu 

Angling Darma 

6. Guru BK menjelaskan mengenai tujuan 

permainan board game angling darma 

Tahap Penutup 1. Guru BK menyampaikan jadwal layanan 

selanjutnya 

2. Guru BK memimpin berdoa 

M Evaluasi  

 Evaluasi Proses 1. Guru BK menyampaikan jadwal layanan 

selanjutnya 
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2. Guru BK memimpin berdoa 

Evaluasi Hasil Melalui hasil skala disiplin diri yang diberikan 

oleh guru BK diperoleh peserta didik yang 

mengalami disiplin diri rendah, sehingga guru 

BK melaksanakan treatment dengan metode 

board game Angling Darma 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Mengendalikan Diri Saat Menghadapi Ujian 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

mengendalikan diri saat menghadapi ujian 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu jujur 

3. Konseli memahami cara menerapkan nilai-

nilai luhur Prabu Angling Darma dalam 

kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan 

disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu 1 x  45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-2 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

 

Tahap Awal / 

Pedahuluan 

1. Membuka dengan salam dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK memperkenalkan diri dilanjut 

dengan meminta masing-masing siswa 

untuk berkenalan 

4. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

5. Guru BK membangun suasana dengan ice 

breaking 

Tahap Inti 1. Guru BK menjelaskan mengenai ketentuan 

dan tata cara permainan board game 

angling darma 

2. Guru BK memimpin jalannya permainan 

sesuai ketentuan 

3. Guru BK menjelaskan faktor meningkatkan 

disiplin diri melalui mengendalikan diri 

saat menghadapi ujian 

4. Guru BK menjelaskan pentingnya 

mengenai nilai luhur prabu angling darma 

yaitu jujur 

Tahap Penutup 1. Guru BK menyampaikan jadwal layanan 

selanjutnya 

2. Guru BK memimpin berdoa 

M Evaluasi  

 Evaluasi Proses 1. Guru BK menyampaikan jadwal layanan 

selanjutnya 
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2. Guru BK memimpin berdoa 

Evaluasi Hasil Melalui hasil skala disiplin diri yang diberikan 

oleh guru BK 

 

 

  



 

 

21 

 

RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Mengendalikan Diri Menaati Tata Tertib di 

Sekolah 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

mengendalikan diri menaati tata tertib di 

sekolah 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu amanah  

3. Konseli memahami cara menerapkan nilai-

nilai luhur Prabu Angling Darma dalam 

kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan 

disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1  x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-3 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal  

 

1. Guru BK membuka kegiatan dengan salam 

dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli 

untuk bermain 

Tahap Inti 1. Guru BK menjelaskan mengenai ketentuan 

dan tata cara permainan board game 

angling darma 

2. Guru BK memimpin jalannya permainan 

sesuai ketentuan 

3. Guru BK menjelaskan faktor meningkatkan 

disiplin diri melalui mengendalikan diri 

menaati tata-tertib di sekolah 

4. Guru BK menjelaskan mengenai mengenai 

nilai luhur Prabu Angling Darma yaitu 

amanah 

Tahap Penutup 1. Refleksi (guru BK menanyakan konseli 

nmengenai kesan & hal yang telah 

terlaksana) 

2. Guru BK memberikan informasi layanan 

yang akan datang 

3. Guru BK menutup kegiatan dengan berdoa 

dan salam 
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M Evaluasi  

 1.  Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada saat 

proses bimbingan 

2.  Evaluasi Hasil Melalui hasil jawaban konseli pada pertanyaan 

refleksi yang diberikan oleh guru BK 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Pentingnya Kehadiran di Sekolah 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

kehadiran di sekolah 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu amanah  

3. Konseli memahami cara menerapkan nilai-

nilai luhur Prabu Angling Darma dalam 

kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan 

disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1 x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-4 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal  1. Guru BK membuka kegiatan dengan salam 

dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli 

untuk bermain 

Tahap Inti 1. Guru BK menjelaskan mengenai ketentuan 

dan tata cara permainan board game 

angling darma 

2. Guru BK memimpin jalannya permainan 

sesuai ketentuan 

3. Guru BK menjelaskan faktor meningkatkan 

disiplin diri melalui kehadiran di sekolah 

4. Guru BK menjelaskan mengenai mengenai 

nilai luhur Prabu Angling Darma yaitu 

amanah 

Tahap Penutup 1. Refleksi (guru BK menanyakan konseli 

mengenai kesan & hal yang telah 

terlaksana) 

2. Guru BK memberikan informasi layanan 

yang akan datang 

3. Guru BK menutup kegiatan dengan berdoa 

dan salam 

M Evaluasi  

 Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada saat 
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proses bimbingan 

EvaluasiHasil Melalui hasil jawaban konseli pada pertanyaan 

refleksi yang diberikan oleh guru BK 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOKSMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema Layanan Mengendalikan  Diri Saat Belajar di  Kelas 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

mengendalikan  diri saat belajar di  kelas 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu sabar  

3. Konseli memahami cara menerapkan 

nilai-nilai luhur Prabu Angling Darma 

dalam kehidupan sehari-hari untuk 

meningkatkan disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1 x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-5 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal  1. Guru BK membuka kegiatan dengan 

salam dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli 

untuk bermain 

Tahap Inti 

 

1. Guru BK menjelaskan mengenai 

ketentuan dan tata cara permainan board 

game angling darma 

2. Guru BK memimpin jalannya permainan 

sesuai ketentuan 

3. Guru BK menjelaskan faktor 

meningkatkan disiplin diri melalui 

mengendalikan  diri saat belajar di  kelas 

4. Guru BK menjelaskan mengenai 

mengenai nilai luhur prabu angling darma 

yaitu sabar 

Tahap Penutup 1. Refleksi (guru BK menanyakan konseli 

mengenai kesan & hal yang telah 

terlaksana) 

2. Guru BK memberikan informasi layanan 

yang akan datang 

3. Guru BK menutup kegiatan dengan 

berdoa dan salam 

L Evaluasi  

 1.  Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada 
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saat proses bimbingan 

2.  EvaluasiHasil Melalui hasil jawaban konseli pada 

pertanyaan refleksi yang diberikan oleh guru 

BK 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Prokrastinasi 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

prokastinasi 

Akademik 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur Prabu 

Angling Darma yaitu kerja keras  

3. Konseli memahami cara menerapkan nilai-

nilai luhur Prabu Angling Darma dalam 

kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan 

disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1 x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-6 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal / 

Pedahuluan 

1. Guru BK membuka kegiatan dengan salam 

dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli 

untuk bermain 

Tahap Inti 1. Guru BK menjelaskan mengenai ketentuan 

dan tata cara permainan board game angling 

darma 

2. Guru BK memimpin jalannya permainan 

sesuai ketentuan 

3. Guru BK menjelaskan faktor meningkatkan 

disiplin diri melalui prokrastinasi akademik 

4. Guru BK menjelaskan mengenai nilai luhur 

prabu angling darma yaitu kerja keras 

Tahap Penutup 1. Refleksi (guru BK menanyakan konseli 

mengenai kesan & hal yang telah terlaksana) 

2. Guru BK memberikan informasi layanan 

yang akan datang 

3. Guru BK menutup kegiatan dengan berdoa 

dan salam 

M Evaluasi  

 Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada saat 

proses bimbingan 
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EvaluasiHasil Melalui hasil jawaban konseli pada pertanyaan 

refleksi yang diberikan oleh guru BK 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema 

Layanan 

Pentingnya Memiliki Jadwal Kegiatan 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

pentingnya memiliki jadwal kegiatan 

2. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui memiliki 

jadwal kegiatan  

3. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu kerja keras  

4. Konseli memahami cara menerapkan nilai-

nilai luhur Prabu Angling Darma dalam 

kehidupan sehari-hari untuk meningkatkan 

disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1 x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game Angling Darma 

J PERTEMUAN KE-7 (TAHAP KEGIATAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal / 

Pedahuluan 

1. Guru BK membuka kegiatan dengan salam 

dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli 

untuk bermain 

Tahap Inti 1. Guru BK menjelaskan mengenai ketentuan 

dan tata cara permainan board game 

angling darma 

2. Guru BK menjelaskan faktor meningkatkan 

disiplin diri melalui memiliki jadwal 

kegiatan 

3. Guru BK menjelaskan mengenai nilai luhur 

prabu angling darma yaitu kerja keras 

Tahap Penutup 1. Refleksi (guru BK menanyakan konseli 

mengenai kesan & hal yang telah 

terlaksana) 

2. Guru BK memberikan informasi layanan 

yang akan datang 

3. Guru BK menutup kegiatan dengan berdoa 

dan salam 

M Evaluasi  



 

 

30 

 

 Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada saat  

proses bimbingan 

Evaluasi Hasil Melalui hasil jawaban konseli pada pertanyaan 

refleksi yang diberikan oleh guru BK 
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RENCANA PROGRAM LAYANAN BIMBINGAN KELOMPOK SMKN 1 

KEDIRI 

A Komponen  Layanan Dasar 

B Bidang Layanan Pribadi  

C Topik / Tema Layanan Disiplin Diri 

D Fungsi Layanan Pemahaman  

E Tujuan Layanan 1. Konseli mampu memahami faktor dalam 

meningkatkan disiplin diri melalui 

mengendalikan diri saat menghadapi 

ujian, mengendalikan diri menaati tata 

tertib di sekolah, kehadiran di sekolah, 

mengendalikan drii saat belajar di kelas, 

prokrastinasi akademik, memiliki jadwal 

kegiatan 

2. Konseli mampu memahami nilai luhur 

Prabu Angling Darma yaitu jujur, 

amanah, sabar, kerja keras 

3. Konseli memahami cara menerapkan 

nilai-nilai luhur Prabu Angling Darma 

dalam kehidupan sehari-hari untuk 

meningkatkan disiplin diri 

F Sasaran Layanan Kelas 11 SMK 

G Alokasi Waktu  1 x 45 Menit 

H Metode/Teknik Permainan  

I Media / Alat Media board game angling darma 

J PERTEMUAN Ke-7 (TAHAP PENGAKHIRAN) 

K Tahap Uraian Kegiatan 

 

Tahap Awal / 

Pedahuluan 

1. Guru BK membuka kegiatan dengan 

salam dan kabar 

2. Guru BK memimpin doa 

3. Guru BK menyampaikan tujuan layanan  

4. Guru BK menanyakan kesiapan konseli  

Tahap Inti 1. Guru BK menanyakan kepada konseli 

mengenai hal yang didapatkan dari 

permainan board game angling darma 

2. Guru BK meminta siswa untuk 

menjelaskan mengenai disiplin diri  

3. Guru BK meminta siswa untuk 

menjelaskan makna nilai luhur Prabu 

Angling Darma  

4. Konseli diminta untuk mengisi post test 

berupa instrumen skala disiplin diri yang 

diberikan oleh guru BK 

Tahap Penutup 1. Guru BK memberikan kesimpulan 

layanan 

2. Guru BK menutup kegiatan dengan 

berdoa dan salam 



 

 

32 

 

M Evaluasi  

 Evaluasi Proses Guru BK mengamati secara langsung pada 

saat proses bimbingan 

Evaluasi Hasil Melalui hasil skala efikasi diri yang 

diberikan oleh guru BK 

 

3.2 Evaluasi Proses 

Evaluasi proses adalah kegiatan menilai proses layanan bimbingan dan 

konseling (Winingsih, 2021). Evaluasi proses bertujuan untuk mengetahui 

ketercapaian dan keberhasilan proses layanan BK. Dalam hal ini evaluasi 

proses dilakukan saat kegiatan layanan BK secara berlangsung dengan standar 

tertentu yang telah ditentukan. Penggunaan metode observasi dijadikan 

sebagai dasar dalam pelaksanaan evaluasi proses. Untuk mengatahui nilai dari 

evaluasi proses dilakukan penilaian dengan rumus sebagai berikut.  

a. Menghitung rumus nilai evaluasi proses 

Niali 

= 

Skor Perolehan 
X 100 

Skor tertinggi 

b. Kriteria penialian evaluasi proses yang digunakan  

Rentang  Kategori  

100-75 Sangat baik 

51-75 baik 

26-50 cukup 

1-25 kurang 

 

Lembar evaluasi proses bimbingan kolompok dipaparkan sebagai berikut 

LEMBAR EVALUASI PROSES BIMBINGAN KELOMPOK 

A. Identitas siswa 

Nama siswa  : 

Nama sekolah  : 

Kelas   : XI 

Tanggal    : 

B. Petunjuk   

1. Instrumen diisi oleh guru BK dengan memberi tanda centang di kolom 

pada jawaban yang disediakan. 
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2. Instrumen ini menunjukkan tanggapan siswa terhadap bimbingan 

kelompok yang dilaksanakan oleh guru BK. 

 

No. Pernyataan 
Skor 

1 2 3 4 5 

1 
Siswa memperhatikan dengan seksama saat 

proses bimbingan kelompok 
     

2 Siswa aktif saat proses bimbingan kelompok      

3 Siswa memahami materi yang disampaikan      

4 
Siswa antusias pada saat bermain board game 

angling darma 
     

5 
Siswa mempunyai target untuk meningkatkan 

disiplin diri 
     

 

3.3 Evaluasi Hasil 

Menurut Winingsih (2021) evaluasi hasil adalah kegiatan menilai 

berdasarkan hasil layanan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Tujuan 

dari evaluasi hasil adalah untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa, 

perubahan terhadap perilaku setelah mendapatkan layanan, dan sebagai dasar 

acuan perbaikan pada program selanjutnya. Evaluasi hasil yang digunakan 

adalah instrumen skala disiplin diri yang diisi oleh siswa yang dilakukan 

setelah melaksanakan seluruh tahapan dalam bimbingan kelompok. Skala 

Disiplin diri siswa kelas XI SMKN 1 Kediri dipaparkan sebagai berikut 

SKALA DISIPLIN DIRI  

SISWA KELAS XI SMKN 1 KEDIRI 

Skala disiplin diri merupakan alat ukur kemampuan individu dalam 

memberikan penilaian terhadap dirinya dalam melaksanakan tindakan untuk 

mencapai tujuan tertentu. Pengisisan skala disiplin diri ini tidak berpengaruh pada 

nilai mata pelajaran. Oleh sebab itu, isilah skalaini sesuai kondisi diri anda 

sebenarnya.  

Petunjuk Pengisian 

Pilihlah salah satu jawaban yang tersedia dalam kolom-kolom pilihan 

jawaban dengan jujur dan sesuai dengan kondisi Anda. Berilah tanda checklist (√) 

pada pilihan jawaban yang menurut Anda sesuai dengan kondisi Anda. Sebelum 

mengisi skala, Anda diminta untuk mengisi identitas Anda terlebih dahulu. 

Keterangan 

S  : Selalu  

SR  : Sering  
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KD  : Kadang-kadang  

TP  : Tidak Pernah 

Indentitas 

Nama   : 

Kelas   : 

Jenis kelamin  : 

Tanggal pengisian :........../......................../2022 

 

No 
Pernyataan Pilihan Jawaban 

S SR KD TP 

1 Saya hadir dalam setiap pergantian mata pelajaran 

di sekolah 

    

2 Ketika tidak masuk sekolah, saya selalu 

menyertakan surat ijin 

    

3 Saya lebih suka datang ke sekolah sebelum bel 

berbunyi 

    

4 Saya senang terlambat datang ke sekolah     

5 Saya mencari alasan untuk keluar kelas saat jam 

mata pelajaran yang tidak saya sukai 

    

6 Ketika terlambat, saya tidak membawa surat ijin 

masuk di kelas 

    

7 Saya memiliki cara belajar yang efektif ketika 

belajar 

    

8 Saya mampu membuat target dalam belajar     

9 Saya membuat jadwal belajar di rumah dan 

mematuhinya  

    

10 Saya mmematuhi jadwal belajar yang saya buat     

11 Saya tidak memiliki jadwal harian dalam belajar     

12 Saya menghabiskan waktu lebih banyak dengan 

bersenang- senang (main game, bermain musik, 

nonton film, nongkrong dengan teman) 

    

13 Saya tidak mengetahui prioritas kegiatan dalam 

setiap harinya  

    

14 Saya tidak berbicara dengan teman ketika guru 

mengajar di kelas 

    

15 Saya aktif bertanya ketika tidak paham dengan 

pelajaran 

    

16 Saya tidak mencatat materi yang diterangkan guru     

17 Saya lebih suka bermain di luar kelas ketika guru 

ijin 

meninggalkan ruang kelas 

    

18 Saya menerima ajakan teman untuk keluar kelas 

saat diberi 

tugas oleh guru 

    

19 Saya membuang sampah pada tempat yang telah     
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tersedia 

20 Saya menegur teman yang membuang sampah 

sembarangan 

    

21 Saya menjaga kebersihan meja dan kursi dari 

tulisan-tulis jorok 

    

22 Saya tidak membersihkan toilet ketika selesai 

buang ait besar atau kecil 

    

23 Saya memakai seragam olah raga pada saat 

mengikuti pelajaran olah raga 

    

24 Saya memakai kaos kaki putih pada hari senin dan 

selasa 

    

25 Saya mengeluarkan baju ketika di wilayah sekolah     

26 Saya menyemir rambut dengan warna selain hitam     

27 Saya tidak mencontek saat ujian/ ulangan 

berlangsung 

    

28 Saya tidak memberikan jawaban kepada teman 

ketika ujian berlangsung 

    

29 Tanpa bantuan teman-teman saya merasa mampu 

untuk mengerjakan soal-soal ujian 

    

30 Saya menggunakan HP untuk mencari jawaban 

saat ujian berlangsung 

    

31 Saya meminta jawaban kepada teman saat ujian 

berlangsung 

    

32 Saya bekerjasama bersama teman-teman sekelas 

saat ujian 

    

33 Saya mampu menyelesaikan tugas/ PR dari guru 

secara tepat waktu 

    

34 Saya mengumpulkan tugas yang telah selesai 

dikerjakan sesuai dengan waktu yang telah 

ditentukan 

    

35 Saya kesulitan menyelesaikan tugas dengan baik 

karena mengikuti banyak kegiatan lainnya 

    

36 Saya tidak menyelesaikan tugas pada mata 

pelajaran yang tidak saya sukai 

    

37 Saat mengerjakan tugas/ PR, saya selalu tergoda 

untuk bermain HP/ game selama beberapa jam 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

Disiplin diri merupakan aspek yang sangat diperlukan dalam kehidupan 

terutama pada proses pembelajaran bagi siswa. disiplin diri dapat mengantarkan 

siapapun pelaksananya menjadi tertib, terarah, memiliki tujuan yang jelas, 

berperilaku positif dan diterima oleh lingkungnnya. Kendati demikian, dalam 

dunia pendidikan masih saja terdapat praktik disiplin diri yang belum terlaksana 

sepenuhnya atau bahkan mengalami proses penurunan. Hal ini terjadi berdasarkan 

fakta dilapangan yang terjadi pada siswa kelas XI di SMKN 1 Kediri dengan 

menunjukkan perilaku rendahnya disiplin diri seperti membolos, tidak 

mengerjakan tugas dari guru, terlambat saat pengumpulan tugas, merokok di 

kelas, asyik bermain handphone saat guru menjelaskan materi, dan lain-lain. Oleh 

sebab itu guru BK berperan aktif untuk mengambangkan suatu media yang 

menarik, edukarif, dan mampu merangasang siswa untuk meningkatkan disiplin 

diri siswa, yaitu melalui media board game angling darma. Diharapkan pula 

melalui media tersebut siswa dapat tertarik mempelajari nilai-nilai budaya dan 

menerapkan dalam kehidupan sehari-hari.  
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PROFIL PENULIS 

 

 

MELINDA DEWI UTAMI  

Lahir di Bojonegoro, Surabaya, Jawa Timur  14 

Mei 1999 adalah mahasiswa S1 program studi 

Bimbingan dan Konseling Universitas 

Nusantara PGRI Kediri. Anak terakhir dari 2 

bersaudara. Memiliki hobi menyanyi, memasak, 

dan membaca. Warna kesukaan adalah hitam 

dan biru. Kegiatan yang sering dilakukan sehari-

hari adalah menulis cerita fiksi. Lulus SMA 

pada tahun 2017 di SMAN 4 Bojonegoro. 

Semasa sekolah aktif pada kegiatan ekstrakuliker band dan teater. Pada tahun 

2016 meraih juara harapan 1 musik band pada perlombaan FLS2N tingkat 

kabupaten dan pada tahun yang sama pada ajang perlombaan FLS2N lomba teater 

berhasil meraih juara terbaik menjadi peran ibu pada tingkat Kabupaten. Penulis 

memiliki motto man jadda wajada yang artinya barang siapa yang bersungguh-

sungguh, maka dia akan mendapatkannya.  

  



 

 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

Lampiran 8. Tabel Hasil Uji Keberterimaan Ahli Materi 

 

No. Item 
Validator/ Skor 

Tabulasi 
I II 

1 4 4 D 

2 4 3 D 

3 4 3 D 

4 3 4 D 

5 3 4 D 

6 4 3 D 

7 4 3 D 

8 4 3 D 

9 3 3 D 

10 3 3 D 

11 3 3 D 

12 3 3 D 

13 3 3 D 

14 4 4 D 

15 3 3 D 

16 3 4 D 

17 4 4 D 

18 4 4 D 

19 4 3 D 

20 4 3 D 

21 4 3 D 

22 4 3 D 

23 4 3 D 

24 4 3 D 



 

 

 

 

25 4 4 D 

26 4 4 D 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 9. Tabel Hasil Uji Keberterimaan Ahli Media BK 

 

No. Item 
Validator/ Skor 

Tabulasi 
I II 

1 3 3 D 

2 3 3 D 

3 4 4 D 

4 4 4 D 

5 4 4 D 

6 4 4 D 

7 3 3 D 

8 3 2 B 

9 4 1 B 

10 4 3 D 

11 4 3 D 

12 4 3 D 

13 4 3 D 

14 3 3 D 

15 4 4 D 

16 3 2 B 

17 4 3 D 

18 4 3 D 

19 3 2 B 

20 3 2 B 

21 4 3 D 

22 4 3 D 

23 4 4 D 

24 4 2 B 

25 4 3 D 

26 3 3 D 

27 4 2 B 

28 4 4 D 

29 4 4 D 

30 4 4 D 

31 4 3 D 

32 4 3 D 

33 4 3 D 

34 4 3 D 

35 4 4 D 

36 4 3 D 

37 4 3 D 

38 4 4 D 

39 4 3 D 

40 4 3 D 

41 4 3 D 

42 4 4 D 



 

 

 

 

43 4 4 D 

44 4 3 D 

45 3 3 D 

46 3 3 D 

47 3 3 D 

48 4 3 D 

49 3 3 D 

50 4 3 D 

51 3 3 D 

52 4 3 D 

53 4 2 B 

54 4 2 B 

55 2 2 A 

56 2 2 A 

 

  



 

 

 

 

Lampiran 10. Tabel Hasil Uji Keberterimaan Guru BK 

 

No. Item 
Validator/ Skor 

Tabulasi 
I II 

1 4 4 D 

2 4 4 D 

3 4 4 D 

4 4 4 D 

5 3 4 D 

6 3 3 D 

7 3 3 D 

8 4 3 D 

9 2 3 C 

10 3 3 D 

11 4 3 D 

12 4 4 D 

13 4 4 D 

14 3 3 D 

15 3 4 D 

16 3 3 D 

17 3 4 D 

18 4 4 D 

19 4 4 D 

20 4 4 D 

21 3 4 D 

22 2 2 A 

23 4 3 D 

24 4 2 B 

25 4 3 D 

 



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

  



 

 

 

 

 


